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© Munzbetatigtes Spielgerat 


Fig. t 



Die Erfindung bezieht sich auf ein mflnzbetitigtes, einen 
Gewinn in Aussicht stellendes SpielgerSt mit mehreren 
Umlauf korpern, die mit flber Gewinn Oder Verlust entschel- 
denden Symbolen versehen sind, mit einer MQnzanzeige und 
einer Sonderspieleanzeige, in denen die Gewinne entspre- 
chend ihrer Gewinnart dargestellt werden, mit mehreren 
Gewinnanzeige-Elemerrten, die ein Zusatzgewinnfeld bit- 
den, auf dem belegungsabhangig Zusatzgewinne erzielbar 
sind, und mit einem Mikrocomputer zur Steuerung des ge- 
samten Spielablaufes. DerGegenstand der Erfindung zeich- 
net sich dadurch aus, daB den Gewinnanzeige-Elementen 
(18) des Zusatzgewinnfeides (17) beim Vorllegen einer be- 
stimmten Gewinnkombination auf den Umlauf korpern (2, 3. 
4) in einem gesonderten Anzeigefeld (14) ein Llchtpunkt (15) 
fur eine bestimmte Zeitdauer zugeordnet 1st, der nach Betfi- 

<tigung einer zugeh&rigen, vorspannbaren AbschuBeinrich- 
tung (16) in mehrmafigen Bewegungen die Gewinnanzeige- 
00 Elemente (18) uberstreicht und in Abhangigkeit von der 
<T gewahlten Vorspannung der AbschuBeinrichtung (16) nach 
» mehr oder weniger Bewegungen auf einem Gewinnanzeige- 
00 Element (18) zur Ruhekommt. 
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PatentansprGche 

1. Mflnzbetatigtes, einen Gewinn in Au&sicht stel- 
lendes Spieigerat mit mehreren Umlaufkdrpern, 
die mit fiber Gewinn oder Verlust entscheidenden s 
Symbolen versehen sind, mit einer Milnzanzeige 
und einer Sonderspieleanzeige, in denen die Ge- 
winne entsprechend ihrer Gewinnart dargestellt 
werden, mit mehreren Gewinnanzeige-Elementen, 
die ein Zusatzgewinnfeld bilden, auf dem bele- to 
gungsabhangig.Zu&atzgewinne erzielbar sind, und 
mit einem Microcomputer zur Steuerung des ge- 
samten Spieiablaufes, dadurch gekennzeichnet, 
daB den Gewinnanzeige-Elementen (18) des Zu- 
satzgewinnfeldes (17) beim Vorliegen einer be- is 
stimmten Gewinnkombination auf den Umlaufkdr- 
pern (2, 3, 4) in einem gesonderten Anzeigefeld (14) 
ein Lichtpunkt (15) fflr eine bestimmte Zeitdauer 
zugeordnet ist der nach Betatigung einer zugehdri- 
gen, vorspannbaren AbschuBeinrichtung (16) in 20 
mehrmaligen Bewegungen die Gewinnanzeige- 
Element (18) aberstreicht und in Abhangigkeit von 
der gewahlten Vorspannung der AbschuBeinrich- 
tung (16) nach mehr oder weniger Bewegungen auf 
einem Gewinnanzeige-EIement (18) zur Ruhe 25 
kommt 

2. Mflnzbetatigtes Spielgerit nach Anspruch 1, da- 
durch gekennzeichnet, daB das Uchtspiel der Be- 
wegungen des Lichtpunktes (15) derart gesteuert 
ist daB es nach dem AbschuB des Lichtpunktes (15) 30 
relativ schnell beginnt und langsam auslaufend auf 
einem bestimmten Gewinnanzeige-EIement (18) 
endet 

3. Mflnzbetatigtes Spieigerat nach den Ansprfl- 
chen 1 und 2, dadurch gekennzeichnet daB der 35 
Lichtpunkt (15) nach seinem AbschuB entweder auf 
einem Gewinnanzeige-EIement (18) Hegenbleibt 
oder in sem Anzeigefeld (14) zurOckfSlIt von dem 
aus der Lichtpunkt (15) erneut abschieBbar ist 

4. Mflnzbetatigtes Spieigerat nach den AnsprO- 40 
chen 1 bis 3, dadurch gekennzeichnet daB die Ge- 
winnanzeige-Elemente (18) in Form einer Leiste 
(19) zugeordnet sind, die mit dem die geringste Ge- 
winnhdhe sichtbar machenden Element beginnt 
und steigend nicht sichtbar in einen kleinen Ge- 45 
winnbereich, einen mittleren Gewinnbereich und 
einen hohen Gewinnbereich unterteilt ist wobei 
innerhalb eines Spiels dem ersten AbschuB des 
Lichtpunktes (15) der kleine Gewinnbereich, dem 
zweiten AbschuB des Lichtpunktes der mittlere so 
Gewinnbereich und dem dritten AbschuB des 
Lichtpunktes der hohe Gewinnbereich zugeordnet 
ist wobei sich die Gewinnbereiche geringfOgig 
Oberschneiden. 

5. MQnzbetatigtes Spieigerat nach den AnsprO- ss 
chen 1 bis 4, dadurch gekennzeichnet daB nach 
dem Erreichen des Lichtpunktes (15) einer Gewinn- 
position im Zusatzgewinnfeld (17) das n&chsthdhe- 

re Gewinnanzeige-EIement (18) im Wechsel mit ei- 
nem Anzeigefeld "NICHTS" (12) Qber eine be- eo 
stimmte Zeitdauer blinkt wobei durch Betatigung 
einer Risikotaste (13) zur Beendigung des Blinkvor- 
ganges entweder der hdhere Gewinn oder ein Ver- 
lust erreichbar ist 

6. MQnzbetatigtes Spieigerat nach dem Oberbegriff 65 
des Anspruchs 1, dadurch gekennzeichnet dafi dem 
als Risikoanzeigeieiste ausgebildeten Zusatzge- 
winnfeld (17) beim Vorliegen eines in der Risikoan- 
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zeigeleiste durch Blinken eines erreichbaren Ge- 
winn-Anzeigeelementes (18) dargestellten Ge- 
winns in einem gesonderten Anzeigefeld (14) ein 
lichtpunkt (15) fflr eine bestimmte Zeitdauer zuge- 
ordnet ist der nach Betatigung einer zugehdrigen, 
vorspannbaren AbschuBeinrichtung (16) die einzel- 
nen Gewinn-Anzeigeelemente (18) nacheinander 
Aberstreicht und beim Treffen des blinkenden Ge- 
winn- Anzeigeelementes (18) in der Hellphase unter 
Aktivierung des nachsthdheren Gewinn-Anzeige- 
elementes (18) auf diesem verbleibt und beim Tref- 
fen in der Dunkelphase nach dem Durchlaufen der 
gesamten Risikoanzeigeieiste in ein Anzeigefeld 
B NICHTS w (12)gelangt 

7. Mflnzbetatigtes Spieigerat nach Anspruch 6, da- 
durch gekennzeichnet daB das den erreichbaren 
Gewinn darstellende Gewinn-Anzeigefeld (18) re- 
lativ langsam und der Lichtpunkt (15) in seinem 
Anzeigefeld (14) relativ schnell blinkt 

8. Mflnzbetatigtes Spieigerat nach den Ansprfl- 
chen 6 und 7, dadurch gekennzeichnet daB der von 
dem Lichtpunkt (15) innerhalb der Risikoanzeige- 
ieiste zurflckgelegte Weg durch einen hinter dem 
Lichtpunkt (15) entstehenden Uchtschweif darstell- 
barist 

9. Mflnzbetatigtes Spieigerat nach den Ansprfl- 
chen 1 bis 8, dadurch gekennzeichnet daB die Ab- 
schuBeinrichtung (16) einen gegen Federkraft ver- 
stellbaren Hebel (21) enthalt dessen Vorspannung 
fiber Lichtschranken im Gray-Code in den Micro- 
computer (22) gemeldet wird. 

10. MQnzbetatigtes Spieigerat nach den Ansprti- 
chen 1 bis 9, dadurch gekennzeichnet daB die Lam- 
pen der lichtschranken gleichzeitig zur Beleuch- 
tung des Hebels (21) der AbschuBeinrichtung (16) 
dienen. 

11. Mflnzbetatigtes Spieigerat nach den Ansprfl- 
chen 1 bis 10, dadurch gekennzeichnet dafl das als 
Leiste (19) ausgebiidete Zusatzgewinnfeld (17) im 
unteren Teil Geldgewinne und im oberen Teil Son- 
derspielgewinne anzeigt 

12. Mflnzbetatigtes Spieigerat nach den Ansprfl- 
chen 1 bis 11, dadurch gekennzeichnet daB die Lei- 
ste (19) aus zwei parallel zueinander verlaufenden 
Reihen von Gewinnanzeige-Elementen (18) zusam- 
mengesetzt ist 

Beschreibung 

Die ErMndung bezieht sich auf ein mflnzbetatigtes, 
einen Gewinn in Aussicht stellendes Spieigerat mit meh- 
reren Umlaufkdrpern, die mit flber Gewinn oder Verlust 
entscheidenden Symbolen versehen sind, mit einer 
Mflnzanzeige und einer Sonderspielanzeige, in denen 
die Gewinne entsprechend ihrer Gewinnart dargestellt 
werden, mit mehreren Gewinnanzeige-Elementen, die 
ein Zusatzgewinnfeld bilden, auf dem belegungsabhan- 
gig Zusatzgewinne erzielbar sind, und mit einem Mikro- 
computer zur Steuerung des gesamten Spieiablaufes. 

Derartige mflnzbetatige Spielgerate sind in den yer- 
schiedensten Ausfflhrungsformen bekannt Sie besitzen 
meist drei Umlaufkdrper, die walzen- oder scheibenfdr- 
mig ausgebildet sein kdnnen. Auf der von auBen durch 
Fenster einsehbaren Oberflache tragen die Umlaufkdr- 
per Gewinnsymbole. Die Umlaufkdrper werden nach- 
einander stillgesetzt und nachdem alle Umlaufkdrper 
zum Stillstand gekommen sind, entscheiden die Symbol- 
kombinationen fiber Gewinn oder Verlust In unter- 
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schiedlicherHdhewerdenGeld-undSonderspielgewin- lenden Symbolkombination verhindert wird Der Zu- 

ne in Aussicht gestellt Bei den Sonderspielgewinnen fallsgenerator ermittelt bereits zu Anf ang des Beginnes 

kommt ein GewinnschlQssel mit gegenQber dent Nor- des Umlaufes des einzelnen Umlaufkdrpers das Symbol, 

malspielerhdhterGewinnchancezurAnwendung. das einen Teil der sich einstellenden Symbolkombina- 

Um bei diesen bekannten Spielgeraten den Spieler 5 tton bildet und setzt den Umlaufkdrper still, wenn dieses 

zur Benutzung des Gerates anzuregen und ihm wdhrend zufallig ermittelte Symbol in der Gewinnstellung sich 

der Spieldauer eine Unterhaltung zu bieten, wurden befindet Hierbei kdnnen ohne weiteres die Qblicherwei- 

schon die verschiedensten Mafinahmen getroffen. se angeordneten zusatzlichen Tasten zur Beeinflussung 

Durch diese Mafinahmen soil dem Spieler der Eindruck des Spielablaufes verwendet werden, so daB in bekann- 

vermittelt werden, als kdnne er in irgendeiner Weise io ter Weise ein gegebenenfalls wiederholtes Starten oder 

den Spielablauf beeinflussen und damit seine Gewinn- ein vorzeitiges Stillsetzen der Umlaufkdrper erfolgen 

chance erhdhen. So ist es bekannt, an dem GerSt zusatz- kann, urn dem Spieler die ihm gewohnte Unterhaltung 

liche, dem Spieler zugangliche Betatigungsorgane in mit gleichzeitigem Spielanreiz zu bieten. 

Form von Tasten, Hebeln, Knapfen usw. anzuordnen Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, bei einem 

und den Spieler durch Signale zur Betatigung dieser is Spielgerat der eingangs genannten Art die Ausspielung 

Organe aufzufordern, durch die in der Regei der Lauf von Gewinnen interessanter, reizvoller und spannender 

der einzelnen Umlaufkdrper beeinfluBt wird, indem bei- zu gestalten und damit dem Spieler eine weitergehende 

spielsweise durch Betatigung eines Knopf es ein Umlauf- Unterhaltung und somit einen grdBeren Anreiz zum 

kdrper gestartet, d h. in Umdrehung versetzt werden Spiel zu bieten. 

kann, bevor er von dem Mechanismus des Spielgerttes 20 Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB dadurch geldst 

betatigt wird. Es ist audi mdglich, Stopptasten anzuord- daB den Gewinnanzeige-Elementen des Zusatzgewinn- 

nen, urn in Abhangigkeit von dem Willen des Spielers feldes beim Voriiegen einer bestimmten Gewinnkombi- 

den Lauf der Umlaufkdrper vorzeitig zu unterbrechen nation auf den Umlaufkdrpern in einem gesonderten 

und somit einen scheinbaren EinfluB zu nehmen auf die Anzeigefeld ein Lichtpunkt f Or eine bestimmte Zeitdau- 

bei Stillsetzen der Umlaufkdrper sich einstellende 25 er zugeordnet ist, der nach Betatigung einer zugehdri- 

Merkmalkombination. Einen weiteren zusatzlichen gen, vorspannbaren AbschuBeinrichtung in mehrmali- 

Spielanreiz verbunden mit einer zusatzlichen Gewinn- gen Bewegungen die Gewinnanzeige-Elemente fiber- 

mdglichkeit bietet eine Lichtleiste. Diese ist aus ver- streicht und in Abhangigkeit von der gewahlten Vor- 

schiedenen Gewinnanzeige-Elementen gebildet Beim spannung der AbschuBeinrichtung nach mehr oder we- 

Erzielen eines bestimmten Gewinns wird ein bestimm- 30 niger Bewegungen auf einem Gewinnanzeige-Element 

tes Element erleuchtet das ein auf den erzielten Gewinn zur Ruhe kommt 

bezogenes Symbol tragt Wenn alle Elemente der licht- Aufgrund der groBen Aufnahmefahigkeit des Mikro- 
leiste erleuchtet sind, wird der zusatzliche Gewinn gege- computers ist es mdglich, durch entsprechende Pro- 
ben, grammierung zu erreichen, daB in Abhangigkeit von der 

Weiterhin weisen bekannte, munzbetatigte Spielgera- 35 dem Mikrocomputer gemeldeten Vorspannung der Ab- 

te haufig eine Risikospieleinrichtung auf, die bei einem schuBeinrichtung der Lichtpunkt in dem Zusatzgewinn- 

bereits erzielten Gewinn Qber eine Taste in Betatigung feld fruher oder spater zur Ruhe kommt, d h. beispiels- 

gesetzt werden kann. Dabei wird auf einer Risikoanzei- weise bei einer hohen Vorspannung der AbschuBein- 

geleiste, die auf Gewinnanzeige-Elementen verschiede- richtung Qberstreicht der Lichtpunkt das Zusatz-Ge- 

ne Gewinnwerte anzeigt der bereits erzielte Gewinn 4Q winnfeld in einer groBen Anzahl und bei kleiner Vor- 

und der erzielbare Gewinn optisch hervorgehoben, spannung in einer kleinen Anzahl an Bewegungen das 

Ober einen in dem Spielgerat vorhandenen Zufallsgene- Zusatz-Gewinnfeld bis zur Erreichung seiner. Endposi- 

rator wird entschieden, ob der bereits erzielte Gewinn tion auf einem Gewinnanzeige-Element Durch die dem 

verloren geht oder erhdht wird Bei Erhdhung des Ge- Lichtpunkt zugeordnete, vorspannbare AbschuBein- 

winns wird dieser wieder als erzielter Gewinn angezeigt 45 richtung hat also der Spieler die Mdglichkeit, einen Ein- 

und auch der nun erzielbare Gewinn wird wieder op- fluB auf das folgende lichtspiel und damit scheinbar auf 

tisch hervorgehoben. Durch die Risikotaste kann der unterschiedlichhoheZusatzgewinnezunehmea 

erzielte Gewinn erneut riskiert werden. Entscheidet der Nach einer vorteilhaften Ausgestaltung der Erfin- 

Zufallsgenerator, daB der Gewinn verloren geht, so dung ist das Lichtspiel der Bewegungen des Lichtpunk- 

leuchtet ein der Risikoanzeigeleiste zugeordnetes An- so tes derart gesteuert, daB es nach dem AbschuB des 

zeigefeld "NICHTS" auf und ein neues Spiel kann begin- Lichtpunktes relativ schnell beginnt und langsam aus- 

nen, d. h. die Umlaufkdrper kdnnen wieder in Umlauf laufend auf einem bestimmten Gewinnanzeige-Element 

gesetzt werden. endet Dadurch wird das Spielgeschehen interessanter 

Bei den heutigen, mOnzbetatigten Spielgeraten wer- gestaltet 

den zur Steuerung des gesamten Spielablaufes ein- 55 Zur weiteren Erhdhung der Unterhaltung des Spie- 

schlieBlich der Ermittlung des Gewinnes und der Ge- lers wahrend des Spielgeschehens ist bevorzugt vorge- 

winnauszahlung Mikrocomputer benutzt die mit einem sehen, daB der Lichtpunkt nach seinem AbschuB entwe- 

an sich beliebigen, samtliche erforderlichen Funktionen der auf einem Gewinnanzeige-Element liegenbleibt 

erf Qllenden Programm ausgestattet werden kdnnen. Bei oder sein Anzeigefeld zurQckfailt von dem aus der 

derartigen Spielgeraten werden die Umlaufkdrper mit to Lichtpunkt emeut abschieBbar ist 

Schrittmotoren ausgestattet und die Steuerung der Bei einer weiteren vorteilhaften Ausgestaltung der 

Schrittmotoren erfolgt fiber den Mikrocomputer, der in Erfindung sind die Gewinnanzeige-Elemente in Form 

an sich beliebiger Weise den laufenden Umlaufkdrper einer Leiste angeordnet die mit dem die geringste Ge- 

abtastet das jeweils sich in die Gewinnstellung einstel- winnhdhe sichtbar machenden Element beginnt und 

lende Symbol erkennt und zur Errechnung des jeweils 65 steigend nicht sichtbar in einen kleinen Gewinnbereich, 

erzielten Gewinnes auswertet und die Auszahlung be- einen mittieren Gewinnbereich und einen hohen Ge- 

wirkt Im Mikrocomputer ist ein Zufallsgenerator, durch winnbereich unterteilt ist wobei innerhalb eines Spiels 

den eine gesetzmaBige Wiederholung der sich einstel- dem ersten AbschuB des Lichtpunktes der kleine Ge- 
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winnbereich, dem zweiten AbschuB des Uchtpunktes pen der Uchtschranken gleichzeitig zur Beieuchtung 
der mittlere Gewinnbereich und dem dritten AbschuB des Hebels der AbschuBeinrichtung. 
des Lichtpunktes der hohe Gewinnbereich zugeordnet Damit der Spieler Oberden gesetzlich vorgegebenen 
ist wobei sich die Gewinnbereiche geringfdgig Qber- Hdchstbetrag von Geldgewinnen hinaus Sonderspiele 
schneiden. Die Oberschneidung der fur den Spieler 5 erzielen kann, besteht eine Weiterbildung des erfin- 
nicht unmittelbar erkennbaren Gewinnbereiche fflhrt dungsgemaBen Spielgerates darin, daB das als Uiste 
zur Erschwerung der EinfluBnahme des Spielers auf das ausgebildte Zusatzgewinnfeld im unteren Teil Geldge- 
Spielgeschehen und damit zur Erhdung der Unterhal- winne und im oberen Teil Sonderspielgewmne anzeigt 
tung des Spielers wahrend des Spiels. Hierdurch wird ZweckmaBigerweise ist hierbei die Leiste aus zwei par- 
die Spannung beim Spieler wahrend des Spielgesche- 10 alle! zueinander verlaufenden Reihen von Gewmnanzeh 
hens durch die Vorentscheidung Qber die Gewinnhdhe ge-Elementen zusammengesetzt wodurch stch fur die 
in Abhangigkeit von der Anzahl der Abschflsse des Zusatzgewinnfeld-Darstellung eine relativ groBe An- 
tichtpunktesgesteigert zahl an Gewinn-Anzeigeelementen ergibt 

Zur weiteren Erhdhung der Attraktivitit des Spielge- Der der Erfindung zugrundeliegende Gedanke wird 

schehens, die insbesondere dem risikofreudigen Spieler 15 in der nachfolgenden Beschreibung anhand eines Aus- 

dient ist nach einer weiteren vorteilhaften Ausgestal- fQhrungsbeispiels, das ui der Zeichnung dargestellt ist 

tung der Erfindung vorgesehen, daB nach dem Errei- nfiher erlautert Es zeigt 

chen einer Gewinnposition im Zusatzgewinnfeld das Fig. 1 eine schematische Darstellung der Vorderan- 

nachsthdhere Gewinnanzeige-EIement im Wechsel tnit sicht eines Spielgerates nach der Erfindung und 

einem Anzeigefeld "NICHIS* fiber eine bestimmte 20 Fig. 2 den prinzipiellen Aufbau des Spielgerates nach 

Zeitdauer blinkt wobei durch Betatigung einer Risiko- Fig. 1 anhand eines Blockschaltbildes. 

taste zur Beendigung des Blinkvorganges entweder der Das SpielgerSt 1 beshzt drei scheibenfdrmige Um- 

hdhereGewinnoderein Verlust erreichbar ist laufkdrper 2, 3, 4 die jeweils eine Reihe von Gewinn- 

Eine alternative Ldsung der der Erfindung zugrunde- und Verlustsymbolen tragen. In dem den UmlaufleOr- 
liegenden Aufgabezeichnet sich dadurch aus, daB dem 25 pern % 3, 4 zugeordneten AblesefensterS erschemt 
als Risikoanzeigeleiste ausgebildeten Zusatzgewinnfeld nach dem Stillstand der Umlaufkdrper 2, 3, 4 die Qber 
beim Vorliegen eines in der Risikoanzeigeleiste durch Verlust oder Gewinn entscheidende Symbolkombina- 
Blinken eines erreichbaren Gewinnanzeige-Elementes tion. Unterhalb der Umlaufkdrper % 3, 4 sind die MQnz- 
dargestellten Gewinns in einem gesonderten Anzeige- anzeige 6 und die Sonder-Spiele-Anzeige 7 m 1 Form ^von 
feld ein Lichtpunkt far eine bestimmte Zeitdauer zuge- 30 elektronischen Displays angeordnet Oberhalb der ^um- 
ordnet ist, der nach Betatigung einer zugehdrigen, vor- laufkdrper % 3, 4 befinden sich der MQnzeinwurf 8 und 
spannbaren AbschuBeinrichtung die einzelnen Gewinn- die Geldrfickgabetaste 9. Im unteren Bereich des Spiel- 
Anzeigeelemente nacheinander Qberstreicht und beim gerates 1 sind die Auszahlschale 1ft das Schaltorgan 11 
Treffen des blinkenden Gewinn-Anzeigeelementes in ffir die Beeinflussung d h. zum Bremsen bzw. Wieder- 
der Hellphase unter Akdvierung des nachst hdheren 35 starten der einzelnen Umlaufkdrpern 2, 3, 4, die dem 
Gewinnanzeigeeiementes auf diesem verbleibt und Anzeigefeld -NICHTSM2 zugeordnete Risikosteste 13 
beim Treffen in der Dunkelphase nach dem Durchlaufen und die dem in einem gesonderten Anzeigefeld 14 sen- 
der gesamten Risikoanzeigeleiste in ein Anzeigefeld baren Uchtpunkt 15 zugeordnete vorspannbare Ab- 
» , NICr^^S ,, gelangt Hierdurch kann der Spieler je nach schuBeinrichtung 16 vorgesehen. Oberhalb des geson- 
Vorspannung der AbschuBeinrichtung den Uchtpunkt 40 derten Anzeigefeldes 14 ist ein Zusatzgewinnfeld 17 aus 
schneller oder langsamer in die Risikoanzeigeleiste ein- mehreren Gewinnanzeige-Elementen 18 angeordnet 
schieBen, um das blinkende Gewinnanzeigeelement in Die Gewinnanzeige-Elemente 18 bUden die Form ei- 
seiner Hellphase zu treffen, wodurch der Spielablauf ner Leiste 19 die aus zwei parallel zueinander verlaufen- 
interessanter gestaltet wird Trifft der Spieler das Win- den Reihen von Gewinnanzeige-Elementen 18 zusam- 
kende Gewinn-Anzeigeelement in der HeUphase, so er- 45 mengesetzt ist Gemafl der TYennKnie 20 zeigt die Leiste 
ldscht dieses Gewinnanzeigeelement und das nachsthd- im unteren Teil Geldgewinne und im oberen Teil Son- 
here Gewinnanzeigeelement der Risikoanzeigeleiste derspielgewinne aa m 
blinkt Durch einen erneuten AbschuB eines Uchtpunk- Erscheinen im Ablesefenster 5 nebenemander drei 
tes kann auch dieser erzielbare Gewinn wieder riskiert gieiche Symbole, so wird der diesen Symbolen zugeord- 
werden. Der AbschuB eines Uchtpunktes in die Risiko- 50 nete DM-Betrag gewonnen und m der MUnzanzeige 6 
anzeigeleiste kann gegebenenfalls solange wiederholt angezeigt Erscheint demgegenflber im Ablesefenster 5 
werden, bis das hdchste Gewinn-Anzeigeelement er- eine Kombination aus drei gleichen Sondersymbolen, so 
reicht ist kdnnen neben einem Geldbetrag auch Sonderspiele ge- 

Um den Spieler zum AbschuB des Lichtpunktes in die wonnen werden, welche in der Sonderspielanzeige 7 

Risikoanzeigeleiste aufzufordern, blinkt bevorzugt das 55 angezeigt werden. Sonderspiele bieten dem Spieler erne 

den erreichbaren Gewinn darstellende Gewinn- Anzei- hdhere Gewinnerwartung, mdem bestimmte Symbole 

gefeld relativ langsam. wahrend gleichzeitig der Ucht- auf dem mittleren Umlaufkdrper 3 alleme bereite zu 

punkt in seinem Anzeigefeld relativ schnell blinkt einem 3-DM-Gewinn fQhren. Beim Vorliegen einer Son- 

ZweckmaBigerweise ist der von dem Uchtpunkt inner- derspiei-Gewinnkombination wird in dem gesonderten 

halb der Risikoanzeigeleiste zurilckgelegte Weg durch eo Anzeigefeld 14 der lichtpunkt 15 gesetzt, welcher mit 

einen hinter dem Uchtpunkt entstehenden Uchtschweif der vorspannbaren AbschuBemnchtung 16 bis zum obe- 

darstellbar. Um eine einfache Obertragung der jeweils ren Ende der Uiste 19 heraufgeschossen wird und dann 

eingestellten Vorspannung der AbschuBeinrichtung in entsprechend der gewaMten Vorspannung der Ab- 

den Mikrocomputer zu erzielen, enthilt in Ausgestal- schuBeinrichtung 16 nach mehr oder wemger Auf- und 

tung der Erfindung die AbschuBeinrichtung einen gegen 65 Abwartsbewegungen in dem Zusatzgewinnfeld 17 ent- 

Federkraft verstellbaren Hebel, dessen Vorspannung weder auf einem Gewinnanzeige-EIement 18 liegen- 

Qber Uchtschranken im Gray-Code in den Mikrocom- bleibt oder in das gesonderte Anzeigefeld 14 zurficWallt 

puter gemeldet wird. Bevorzugt dienen hierbei die Um- von dem aus gegebenenfalls ein erneuter AbschuB des 
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Lichtpunktesl5getatigtwerdenkann.B1eibtderlicht- Die Versorgungseinheit 30 Qbernimmt die Span- 
punkt 15 auf einem Gewinnan2eige-Eiement 18 liegen. nungsversorgung des gesamten Spie!ger§tes 1. Von ei- 
so kann der dadurch erzielte Gewinn riskiert werden. nem Netztransformator werden die erforderlichen 
Dies geschieht dadurch, daB das nachsthdhere Gewinn- Spannungen abgeleitet gleichgerichtet und den ver- 
anzeige-EIement 18 in Bezug auf das mit dem Licht- 5 schiedenen Baugruppen zur VerfQgung gestellt Der Mi- 
punkt 15 belegte Gewinnanzeige-EIement 18 im Wech- krocomputer 22 besteht aus einem Mikrocomputer, ei- 
sei mit dem Anzeigefeld "NICHTS" blinkt Bei Betfiti- nem Arbeitsspeicher (RAM), einen Programmspeicher 
gung der Risikotaste 13 wahrend dieses Vorgangeswird (ROM) sowie der zum Betrieb einer solchen Einheit 
entweder der nachsthdhere Gewinn erzielt oder verio- notwendigen sonstigen Bausteine, wie Buffer, Taktgene- 
ren. Dieser Vorgang kann bis zur Erreichung des io ratoren und dergleichen. AuBerdem enthalt der Mikro- 
Hochstgewinnes im Zusatzgewinnfeld 17 fortgesetzt computer 22 einen Soundgenerator sowie den dazuge- 
werden. " hdrigen NF-Verstarker. Die Motorsteuerung 23 liefert 

Die AbschuBeinrichtung 16 enthalt einen gegen Fe- vom Mikrocomputer 22 gesteuert die erforderlichen Si- 
derkraft verstellbaren Hebel 21, der nach unten bewegt gnale fOr die Schrittmotoren der Umlaufkdrper 2, 3, 4 
und damit vorgespannt werden kann. Die Vorspannung 15 und meldet die Qber die Einheit 24 erhaltenen Synchro- 
des Hebels 21 wird fiber Uchtschranken im Gray-Code nisiersignale von den Umiaufkdrpern 2, 3, 4 an den Mi- 
in den Mikrocomputer 22 gemeldet Beim Loslassen und krocomputer 22. Die Ein-/Ausgabe-Einheit 25 bildet die 
damit beim Hochschnellen des Hebels 21 wird der in Schnittstelle fOr die gemultiplexte Lampenmatrix 26, die 
dem gesonderten Anzeigefeld 14 gesetzte Lichtpunkt Tasten 27 und die Anzeigen 28. Die Baugruppe 29 stellt 
mit schnellen sich veriangsamenden Auf- und Abwarts- 20 die komplette MQnzanlage des Spielgerates dar und 
Bewegungen in das Zusatzgewinnfeld 17 geschossen zwar sowohl die Anpassung der MQnzimpulse als audi 
und bleibt je nach Vorspannung der AbschuBeinrich- diederGeldauszahlmotoren. 

tung 16 fruher oder spater auf einem dem Endergebnis Die Erfindung ist nicht auf das dargesteilte und be- 
entsprechenden Gewinnanzeige-Element 18 liegen. Die schriebene Ausftlhrungsbeispiel beschrankt Sie umfaBt 
AbschuBbewegung des Hebels 21 der AbschuBeinrich- 25 auch alle fachmannischen Abwandlungen und Weiter- 
tung 16 wird von der Spannbewegung des Hebels 21 bildungen sowie Teil- und/oder Unterkombinationen 
dadurch unterschieden, daB ein Zeitlimit beim Ober- der beschriebenen und/oder dargesteliten Merkmale 
streichen der Codemarken nicht flberschritten wird und MaBnahmen. 

Bei der alternativen Ausfflhrung der Erfindung stellt 
das Zusatzgewinnfeld 17 eine Qbliche Risikoanzeigelei- 30 
ste dar, in der beim Auf treten bestimmter Symbolkom- 
binationen in dem Ablesefenster 5 ein erzielbarer Ge- 
winn durch relativ langsames Blinken eines entspre- 
chenden Gewinn-Anzeigeelementes 18 optisch hervor- 
hebbar ist Mit dem Blinken des Gewinn-Anzeigeele- 35 
mentes 18 wird gleichzeitig ein relativ schneil blinken- 
der Lichtpunkt 15 in dem Anzeigefeld 14 gesetzt, der 
den Spieler zur Betatigung der AbschuBeinrichtung 16 
auffordert Bei Betatigung der AbschuBeinrichtung 16 
wird der in dem gesonderten Anzeigefeld 14 gesetzte 40 
Lichtpunkt 15 beim Hochschnellen des Hebels 21 in 
Abh&ngigkeit von seiner Vorspannung schneller oder 
langsamer in die Risikoanzeigeleiste abgeschossen. 
Trifft der Lichtpunkt 15 das blinkende Gewinn-Anzei- 
geelement 18 in seiner Hellphase, so erlischt dieses Ge- 45 
winn-Anzeigefeld und das nachsthdhere Gewinn- Anzei- 
gefeld blinkt auf. AnschlieBend kann erneut ein Licht- 
punkt 15 in die Risikoanzeigeleiste abgeschossen wer- 
den. Passiert demgegenilber der lichtpunkt 15 die Dun- 
kelphase des blinkenden Gewirin-Anzeigeelementes, 50 
dann lauft der Lichtpunkt 15 durch die gesamte Risiko- 
anzeigeleiste durch und fallt dann in das Anzeigefeld 
"NICHTS" 12, so daB dadurch der Spieler seinen Ge- 
winn verioren hat 

Das Spielgerat wird vollstandig durch den Mikrocom- 55 
puter 22 gesteuert Samtliche Ein- und Ausgaben, wie 
MOnz-, Umlaufk6rperabtast-, Tastenimpulse bzw. Um- 
laufkdrpermotor-, Lampen-, Anzeigen- und Auszahlmo- 
torinformationen werden, um die Anzahl der Signallei- 
tungen klein zu halten, seriell abertragea AHe Lampen go 
werden aus einer gemultiplextem Lampenmatrix ge- 
steuert ebenso werden die Displays gemultiplext Insbe- 
sondere Qbernimmt der Mikrocomputer 22 die Zufalls- 
ermittlung beim Stopp der Umlaufkdrper 2, 3, 4, bei der 
Ergebnisermittlung im Zusatzgewinnspiel (16, 21 ; 14, 15 65 
und 17) sowie im Risikospiel (13, 12, 17) und zeigt dem 
Spieler durch Nutzung mdglicher licht- und Toneffek- 
te, wie sein Spielablauf verlaufen soil. 
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